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Forord

Denne rapporten er utarbeidet som en del av progektet «En digital barn-
dom» og er finansiert av Norges forskningsrads Vel ferdsprogram. Prosjektet
gar over tre & i perioden 2002—2004.

«En digital barndom» har til hensikt & generere ny kunnskap for &
synliggjere hvordan barn og unge fra 7 til 12 ar bergres av den teknologiske
utviklingen og dens konsekvenser for barndom og oppvekst. Det sentrale er
a undersgke hvorfor og hvordan barn bruker ulike medier og da saalig ny
medieteknologi, informagons- og kommunikagonsteknologi (IKT) som
internett, spillteknologier, mobiltelefoni, men ogsa TV-titting. A forsta det
moderne barnet handler om & forsta hvordan barnet forholder seg til sitt
medielandskap (Franes, 1998). Dette innebagrer blant annet & fany kunnskap
om opplevelser og erfaringer ved bruk av IKT som identitetsopplevelse,
relagonsdannelse og mestring. Denne rapporten er et forste steg i den
retning.

Dette er den farste av i alt tre rapporter som progektet «En digital barn-
dom» gir ut i 2004. De to andre rapportene «Ungdom og mediebruk»
(Torgersen, 2004) og «Ungdom som lever med PC» (Kaare, 2004) behandler
data samlet inn i andre progekter, henholdsvis «Ung i Norge» og «Internett-
generagonen». «lnternettgeneragonen» er et prosiekt om teknologibruk og
teknologierfaringer hos ungdom som bruker mye IKT, stettet av Velferds-
programmet giennom «Oppvekstprogektet» pa Ingtitutt for Kulturstudier
ved Universitetet i Odlo. «Ung i Norge»' er en landsrepresentativ studie av
ungdom og favner problemstillinger innen et vidt faglig spekter, med hoved-
tyngde innen psykologi, psykiatri, sosiologi og pedagogikk. Rapporten fra
dette progektet ser pa problemstillinger relatert til mediebruk i aderen
tretten til nitten ar.

Progjektgruppen i «En digital barndom» bestér av representanter fra
samfunnsvitenskap, humaniora og naturvitenskap: SINTEF, NOVA, Institutt
for Psykologi, UiO og Institutt for Kulturstudier, UiO. | tillegg bestar pro-
sektet av en referansegruppe med deltagere fra SAFT-progektet® (Statens
filmtilsyn), Barneombudet og BarneV akten.

! http:/Aww.isaf.no/NOV A/fou/unginorge2002.htm
2 http://www.saftonline.org
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Sammendrag

Denne rapporten er et resultat av progektet «En digital barndom» stettet av
Veferdsprogrammet i Norges forskningsrad. Prosjektdeltagerne kommer fra
Universitetet i Oslo, NOVA og SINTEF. | tillegg finnes en referansegruppe
bestdende av medlemmer fra det europeiske Internettprosiektet SAFT,
Barneombudet og BarneV akten. Progjektet gar over tre & (2002—2004).

Undersgkel sen har kartlagt bruken av nye medieteknologier hos norske
skolebarn i aldersspennet 7-12 ar, 2. klasse, 5. klasse og 7. klasse. 1112 barn
fordelt pa seks skoler i Oslo besvarte et sparreskjema om spillvaner, bruk av
PC, internettbruk, mobiltelefoni, TV-titting, fritidsaktiviteter som sport,
tegning og lesing. | tillegg inneholdt skjemaet parametere om venneforhold,
sosial kompetanse og mestring. Sparreskjemaet til de minste barna, de i 2.
klasse, ble fylt ut av foreldrene selv. Foreldrene for denne gruppen fikk
tilleggssparsmal om holdninger til barns bruk av nye medier.

Hovedfunnene fra undersgkelsen er at barna brukte medieteknologien
pasvaat forskjellig mater. Vi kan derfor dele inn barnai grupper ut fra ulike
mater & bruke mediene paA Saglig er forskjellene mellom gutter og jenter
store. Rapportene beskriver fire ulike bruksmanstre som er typiske for
barnas bruk av medieteknologier:

e Den starste gruppen, 40 prosent av barna, er Uinteresserte i den forstand
a de i liten grad benytter seg av nye medieteknologier. Majoriteten i
denne gruppen er jenter.

e 25 prosent av barna er Under holdningsorienterte brukere, fordi de farst
og fremst bruker myetid pa TV-spill.

e 12 prosent er Teknologiorienterte. Dette er haykompetente databrukere
som bedriver kreative aktiviteter som a lage programmer, lage avansert

musikk eller sysle med billedbehandling pa PC. De lager ogsa hjemme-
side etc. spiller PC-spill og har mest nye medier parommet.

e 23 prosent er Nytteorienterte. Disse benytter medieteknologiene instru-
mentelt, som et verktgy. De samler informasjon pa nettet, gjar skole-
arbeid pa PC, chatter, bruker e-post, men de ser mindre pa TV enn andre.

Vi kan med andre ord ikke snakke om «En digital barndom» for ale barn i
alderen 7-12 &, men at ulike grupper av barn i var undersgkelse bruker
medieteknologier paforskjellige méater.
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Undersgkel sen finner liten stette for pastandene om at nye medier for-
trenger andre aktiviteter som ballspill, utelek eller sportsaktiviteter.

Tilgjengdligheten til TV- og PC-spill er hay bade i barnas hjem og pa
rommet deres, men bruken er lavere enn forventet. Av alle barna er det 28
prosent som spiller PC-spill flere dager i uken, mens 21 prosent spiller TV-
spill flere dager i uken. Kun ett av ti barn i vart utvalg spiller hver dag. Det
er flere gutter enn jenter som spiller, og tidsbruken gker med alderen. Nar
det gjelder preferanser for spill sa er det ikke spill med voldsinnhold som
dominerer. Spill med sport, konkurranse og bilkjering er mest populage.
Guttene er mer action-orientert, mens jentene er mer opptatt av strategi og
kontroll. Funn i denne undersgkelsen viser ogsa at TV- og PC-spill er en
sosia aktivitet. Barna spiller ofte sammen med noen. Gutter prater ogsa om
dataspill pa chatten.

Barnas bruk av kommunikasion med medieteknologier som chat, e-post
og mobiltelefon er ikke viktig for de yngste, men fra femte klasse begynner
mange a bruke internett-kommunikasjon og mobiltelefon. | syvende klasse
bruker omtrent halvparten av barnai vart utvalg denne formen for kommu-
nikagon daglig, likefullt er bruken lavere enn ventet. Litt over halvparten av
barn mellom 5. klasse og 7. klasse har mobiltelefon. De sender i gjennom-
snitt en til to SMS-er per dag. | samme aldersgruppe er det 24 prosent som
chatter en gang i maneden eller mer (kun 2 prosent hver dag), mens 43
prosent mailer en gang i maneden eller mer (6 prosent hver dag).

Den medieteknologien som er mest dominant for aldersgruppen 7 til 12
ar er fortsatt TV-titting. Alle barnai utvalget tilbringer myetid foran TV. Av
interaktive medier er det TV- og PC-spill som er den mest populaare aktivi-
teten for denne aldersgruppen og saalig for gutter. Det mest sentrale funnet i
denne undersgkelsen er likevel at en stor gruppe av barnaikke bruker de nye
mediene i saalig grad, selv om de har mediene tilgjengelig hjemme. Barn-
dommen er fremdeles noe mindre digital enn vi i utgangspunktet hadde
forventet.
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Innledning

«En digital barndom?»

Norge som IKT- (informasons- og kommunikasjonsteknologisk) nasjon®
kjennetegnes ved utbredt tilgang til, og anvendelse av, nye medier (kabel- og
satellitt-TV, PC, internett, mobiltelefoni). Den norske privathusholdningen
er preget av god gkonomi, dermed far nye medieteknologier ofte raskere
utbredel se og bredere anvendelse i befolkningen her enn i andre land. Barne-
familier er den befolkningsgruppen som ferst kjgper nye medier. De eier mer
ny medieteknologi enn gjennomsnittet av befolkningen, og de eier mest av
det nye (Drotner, 2001). Denne utviklingen gjer at mange undres over hvor
digital barndommen egentlig er, hvordan den moderne mediebarndommen
arter seg? Dagens barn er, i falge den amerikanske medieforskeren Wartella,
den farste generagonen som «vokser opp digitalt» (Wartella, O’ Keefe &
Scantlin, 2000). Boken «En digital barndom», redigert av Haldar og Frenes,
beskriver hvordan barnas ferste, viktige livsverden i gkende grad er en
medieverden (Fregnes, 1998).

Den digitale barndommen ma forstaes som interaksjonen mellom barna
og de nye medieteknol ogiene. Norske barn i 2004 vokser opp med tilnaamet
100 prosent tilgang til internett, PC/data, dataspill, TV-spill og mobil-
telefoner. Tilstedevaaelsen av nye medier er dermed en selvfalge for barna
selv. Det er imidlertid ikke mange & siden barn i Norge ikke vokste opp
med nye medier som en selvfglge. | ar er det for eksempel bare 50 ar siden
NRK sendte sine farste pravesendinger pa TV. Nyhetshildet i dag beskriver
en annen medievirkelighet: Det moderne barnet chatter med venner, skriver
SMS-er, surfer pa nettet, laster ned musikk, zapper pa TV-en og spiller data-
og TV-spill. Det er som nevnt riktig at disse mediene er allstedsnaa vaa ende
I den moderne barndommen i Norge, men er det sant at ale barn chatter og
finner nye venner pa nettet? Er det sant at ale barn spiller TV- og PC-spill
hver dag til de blir rede i gynene, og pa en sik mate at dette gar pa bekost-
ning av andre aktiviteter? Spiller guttene bare action- og voldsspill og ser
porno pa nettet? Surfer alle barn pa nettet og gjer skolearbeidet pa PC-en?
Og sender de tekstmeldinger (SMYS) til alle dagnets tider?

% De landene i Europa som regnes som IKT-nasjoner ved siden av Norge er Danmark,
Finland, Sverige og Holland.
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Tilgjengeligheten barn i dag har til nye medier gjer det viktig & sperre
hvordan den digitale barndommen preger barnas liv og hvilke av de nye
mediene barna forholder seg til, hvor ofte og hvordan barna bruker disse.
Dette er sentrale problemstillinger fordi vi vet hvordan eldre medier som
radio og fjernsyn har bidratt til endringer i bade barns og voksnes dispo-
nering av tid. Mediene har gitt oss nye preferanser og orienteringskurser (eg.
McLuhan, 1964). Med det nye medielandskapet som na vokser frem, ser vi
store endringer bade i den offentlige og private mediekulturen (jf.
Christensen, 1999). Den danske medieforskeren Drotner (2001) mener det er
liten tvil om at mediene og deres utvikling har dyp innflytelse bade pa sam-
funnet og enkeltmenneskets hverdag og selvforstaelse. Som Franes (1998)
papeker, er det nedvendig a forstd hvordan barna forholder seg til nye
medier for aforsta det moderne barnet.

Denne rapporten gir en kartlegging av barn i en storbys bruk av og
tilgjengelighet til ulike medieteknologier. Fokuset i denne undersgkel sen har
vaat & s noe om hvordan barn i 6-12-arsalder pa ulike mater tar i bruk
teknologien og hvilke implikagoner dette kan ha for andre aktiviteter barn
utgver i fritiden. Vi vil ikke forsgke & besvare alle problemstillinger knyttet
til hvilke effekter teknologien har pa barn, men heller undersgke hva barna
gier med mediene og mulige sammenhenger mellom teknologibruk og akti-
viteter pa andre arenaer.

Mye av mediedebatten og forskningen pa barnets bruk av nye medier
har bunnet i en bekymring for medienes konsekvenser: «Hvordan mediene
pavirker barnet?», den sdkate effektforskningen. Haldar og Frenes (1998)
forklarer dette med at barna er under utvikling, de er fremtiden, samtidig er
barndommen mer enn i andre faser av livet rettet mot det nye og det nye mot
barnet. «Barndommen befinner seg derfor i brennpunktet for sosial for-
andring og nye teknologiske strammer» (s. 7). Samtidig er mange av bekym-
ringene om den digitale barndommen mytiske og sterkt polariserte, noe som
ikke bare kan tilskrives kunnskapsmangel. For det farste skyldes det et lavt
presisonsniva i var definison av hva barn er, og for det andre ulike
forestillinger om hvabarn egentlig er.

Bruken av begrepet «barn» i mediesasmmenheng er atfor lite presis.
Barn blir ofte diskutert som om de utgjorde en ensartet gruppe. Om barna er
7 eler 18 & gamle blir ofte verken presisert eller tatt hensyn til. Imidlertid
gier barndommens omfattende utviklingsprosess at vi ma se «barn» ikke
bare som barn, men som individer, med ulik alder, utviklingsniva, forutset-
ninger, livsbetingelser, problembelastninger og muligheter (Backe-Hansen,
1995). Vi maantaat barn pa 7 & har en helt annen méate & bruke mediene pa
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enn barn pa 18 & . Representative kartleggingsstudier, som den store
europeiske komparative undersgkelsen Children and Their Changing Media
Environment, viser ogsa store forskjeller i bruk av teknologi bade i forhold
til alder og kjgnn (Beentjes et al., 2003). 7 & gamle barn chatter ikke like
mye som tendringer. Dette skyldes dels at skriveferdighetene endres med
aderen og dels store forskjeller i det soside livet til barn pd 7 & og
ungdommer pa 12 &. De kommunikative behovene gker med alderen
(Brandtzesg og Stav, 2004). Man antar ogsa at det er en forskjell i hvordan
ulikt medieinnhold eller stetende materiale virker inn pa et syv & gammelt
barnesinn og en tenaring, siden de har forskjellige forutsetninger i forhold til
erfaringsgrad og modenhetsgrad. Den kritiske vurderingen av feilinforma-
gon, propaganda og reklame avhenger av dimengoner som erfaring, moden-
hetsgrad og alder. En generell tilnasaming til barn og medier blir derfor ofte
misvisende. A presisere adersgrupper og individuelle forskjeller mellom
barn ber vaae et viktig fokus.

For det andre verserer to hovedantagelser om barna som akterer i det
nye medielandskapet: Barna blir enten forstatt som mediekompetente, eller
inkompetente og sarbare (Buckingham, 1998; 2000). P& den ene siden finnes
overbevisningen om en direkte sammenheng mellom barns bruk av medier
og deres atferd. Denne betrakter barna som forsvars gse mot medienes mani-
pulerende slagkraft. PA den andre siden st&r de som mener at barna faktisk
takler den nye medievirkeligheten fordi de forstar dagens mediesjanger, dens
ironi og dens overdrivelser, og sdledes er updvirket av uheldige effekter. De
blir sett pa som like mediekompetente som voksne, eler til og med mer
mediekompetente. Ulike forstillinger om barnet og barndommen gir grunn-
lag for ulike strategier i fortolkningen av barn og medier. Samtidig kan ulike
perspektiver pa barnet som kompetent eller inkompetent akter gi utslag i
bekymringer pa den ene kanten og optimisme pa den andre.

Vurderingen av barnet som mediekompetent eller ikke, ma sees i
sammenheng med synet pa barnet som en aktiv deltaker eller som en passiv
mottaker. Debatten om publikums aktivitet eller passivitet er i falge Ingunn
Hagen en gjenganger i publikumsforskningen (se Hagen 1998). Et viktig
poeng Hagen trekker opp er: Det & bruke mediene aktivt og samtidig skape
en mening er ikke ensbetydende med at barnet ikke blir pavirket av medie-
innholdet (Hagen, 2003). Det samme synspunktet har den engelske medie-
forskeren Buckingham (1998), som papeker at barn ikke nadvendigvis har
brukermakt selv om de innehar kompetanse. Dette er viktige poenger som
kan bidratil & nyansere ikke bare debatten rundt barns mediebruk, men ogsa
var fortolking av mediebarndommen.
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«Den moderne barndommen»

Flere forskere har papekt at den moderne barndommen kan karakteriseres
som en «soveromskultur» (Livingstone, 2002a; Livingstone, d'Haenens og
Hasebrinkk, 2001; Livingstone og Bovill, 1999). Livingstone mener & se en
forflytning av barndommen fra den offentlige til den private sfage. Dette
beskriver hun som «privatiseringen» av barndommen, eller en «soveroms-
kultur». Det som en gang var den sentrale lekeplassen for barn og unge,
nemlig gata, neomradene i det offentlige rom, er i gkende grad blitt en
lekeplass med en rekke begrensinger pga. farer som trafikk og kriminalitet
etc. Foreldre opplever i dag sterre grad av frykt i forhold til hva som kan
skje med barna deres, de utviser en sterre beskyttelsestrang. | tillegg vokser
mange barn (ogsa norske) opp med begge foreldrenei jobb, i en hverdag der
skole og fritidsordninger har avlgst nabolaget. Nabolaget som lekeplass er
derfor i stor grad blitt avigst av det private hjem og organiserte aktiviteter.
Det at barn i starre grad vokser opp avskaret fra neromradet, far i felge
Livingstone ogsa konsekvenser for graden av mediebruk. Kartlegging av
tidsbruk og brukermgnster har funnet at 60 prosent av barn og unges data-
bruk foregar alene i det private rom, som soverommet (Roberts et al., 1999;
Livingstone og Bovill, 1999). Den moderne lekeplassen synes derfor a ha
fatt soverommet som hovedbase, hvor nye medier som TV, PC, musikk-
anlegg o.l. i gkende grad har fétt fotfeste. Derav tilnavnet «soveromskultur.
| trad med dette vil vi fokusere pa hvor barna har teknologien og i hvilken
grad de bruker teknologien alene hjemme eller parommet sitt.

«De nye mediene»

Som nevnt innledningsvis vokser det na frem et nytt medielandskap som
innebagrer store endringer bade i den offentlige og private mediekulturen.
Informagion og innhold flyter friere enn far. Tid og rom viskes ut som
naturlige grenser. Tilbudene og fristelsene er blitt flere pa grunn av nye
medieteknologier. | falge Ulla Carlsson (1999), direkter for Nordisk infor-
magonssenter for Medie- og kommunikasonsforskning (Nordicom), preges
den nye mediehverdagen av fragmentering, differensiering og individuali-
sering.

Et viktig sparsmd nar medieteknologien blir mer tilgjengelig for barn,
er i hvilken grad voksensamfunnet klarer & uteve kontroll over hva barna
eksponeres for. Vi ser a den teknologiske medieverden har fart med seg en
langt mindre offentlig kontroll av innholdsproduksjonen. «Du finner alt pa
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internett, ikke sant. Absolutt alt», sier en jente pd 15 & i rapporten
Nettsvermere (Bjarnstad og Ellingsen, 2002 s. 8). Kontrollen av innholds-
produksjonen fra nye teknologiske medier er betydelig svekket i og med at
allmennkringkastingen, som NRK, ikke lenger er den eneste som kan
kringkaste multimediainnhold. Hvem som helst kan i dag kringkaste innhold
via teknologiske medier, som internett, uten kvalitetssikring. Dette kombi-
nert med @kt tilgjengelighet, gkt kjgpekraft og en enorm innholdsproduksion
innen lyd, bilde og tekst har fart med seg et mer komplekst innhold bade i
form av mer underholdning, propaganda og reklame.

Mye av innholdet barn forholder seg til er interaktivt og multimedialt,
via internett, PC-er, spillteknologier etc. Dette gjer at inntrykkene blir
sterkere og kanskje mer livaktige. Vi vet imidlertid lite om hvordan dette
pavirker barna.

Hovedtrekk i studier av barn og medieteknologi

Allerede i 1920-arene ble det gjort undersgkelser pa barn og medier. Man
undersegkte sammenhengen mellom vold pafilm og barns atferd, og i 1950-0g
60-drene studerte man konsekvensene tv-titting kunne ha for barn. Effekt-
eller arsak-virkningsperspektivet har dominert mye av medieforskningen frem
til i dag. «Effektforskning» har prevd & gi svar pa hva mediene gjer med
menneskene. En senere tradigon er en mer brukerorientert tilneaming som
Spar hva menneskene gjgr med mediene (se Werner, 1998 for oversikt).

For & vise en bakgrunn for var undersgkelse har vi valgt & gi en
oversikt over noe av den litteraturen som er relevant for problemstillingene i
var studie. Dette er i hovedsak representative studier som kartlegger hvordan
barn bruker mediene. Dette er ikke en komplett gjennomgang av litteraturen
(se Wartella, O'Keefe, & Scantlin, 2000 for en mer utfyllende gjennomgang
av forskningen pa feltet), men gir en oversikt over noen av de funnene vi
knytter vare problemstillinger opp mot.

Tilgjengelighet til nye medieteknologier

Som nevnt er tilgjengeligheten til nye medier som PC og internett svaat hagy
(mellom 80 og 90 %) for norske barn, dik tilfellet er i de fleste nordiske land
(SAFT, 2003)

Nye medieteknologier er ikke lenger bare tilgjengelige i familienes
alrom som stuen. De er ogsa plassert pa barnas eget soverom — jf. «sove-
romskulturen». | den engelske delen av den store europeiske undersgkel sen
Children and Their Changing Media Environment utfert at Livingstone og
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Bovill (1999), ble denne tendensen dokumentert. Rapporten viser at 63
prosent av barna i England har TV pa rommet, mens 13 prosent har PC pa
rommet. Andre funn som en representativ undersgkelse fra USA samsvarer
med dette: at 60 prosent av barn og unges databruk foregar alene i det
private rom (Roberts et al., 1999).

Fortrenger medieteknologiene andre aktiviteter?

Bruken av nye medieteknologier kan ga pa bekostning av den tiden barn og
unge tilbringer med venner og familie og pa ulike fritidsaktiviteter. For
eksempel fant Nie og Hillygus (2002) at internettbruk hjemme stjeler tid fra
sosiae aktiviteter som ellers benyttes sammen med venner og familie. Dette
samsvarer med andre tidsbruksundersgkelser (eg. Vaage, 2002), som gir et
bilde av at TV-titting blant barn i aldersgruppen 9-12 & gker og at den i
sterre grad tar over for andre aktiviteter.

Tidsbruk og bruksmenstre ved bruk av nye medier?

Den brukerorienterte forskningen viser store forskjeller mellom hva barna
har tilgang til og hva de faktisk bruker (Drotner, 2001). Det er derfor viktig &
holde anvendelse isolert fra tilgang. | den danske delen av Children and
Their Changing Media Environment fant for eksempel Drotner (2001) at det
var flere som brukte PC-spill, internett og TV-spill enn de som har tilgang
padem hjemme.

Béde detdjerte tidsstudier (Drotner, 2001) i Danmark og estimater i
form av subjektive anslag (Vaage, 2002; Roberts et al., 1999; Beentjes et al.
2001) for barn i Norge, England og USA, bekrefter at TV e «hverdags-
mediet» som brukes nesten hver dag, av dle. | gjennomsnitt tilbringer barn i
adle land pa tvers av ader ca. to timer foran TV hver dag (Beentjes et al.
2001).

TV- og PC-spill er de mest populaare interaktive aktivitetene (Beentjes
et a., 2001; Drotner, 2001). Generelt er det, ikke uventet, en variagon med
alder ndr det gjelder bruk av TV- og PC-spill, med en topp rundt 12-13 &,
hvor nesten ale har brukt dette (Drotner, 2001). Det er store kjannsfor-
skjeller ndr det gjelder hvordan man spiller og hvor mye man spiller
(Beentjes et a., 2001).

Den landsrepresentative SAFT-undersgkelsen (2003) om bruken av
PC- og TV-spill i Norge viser at jenter og yngre barn oftest spiller alene, noe
som samsvarer med andre funn (for eksempel Drotner, 2001). Som i den
danske undersgkelsen til Drotner (2001) finner ogsa SAFT at gutter fore-
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trekker action i form av sportsspill og skyting, samt militaae strategispill.
Jenter foretrekker sosiale strategispill og spill hvor vold og konflikter er
skjult i historien. Jentene gnsker ogsa a ha kontroll og overoppsyn i spill-
situasionen, for eksempd i «gudespill» som Sims.

Faktorer som virker bestemmende pa tidsbruk har ogsa vaat studert.
Drotner (2001) refererer til en klar sammenheng mellom mediebruk og opp-
levelsen av a halite ata seg til der man bor, og at dette, ved siden av kjann,
er den mest betydelige variabelen som kan forklare frekvensen av medie-
bruk. Drotner kan for eksempel visettil at de som synes de har lite &ta seg til
i alderen 9-16 & ser 10 minutter mer TV enn de barna som er tilfredse med
tilbudenei sitt lokale naamiljg.

Jenter bruker betydelig mindre nye medieteknologier enn gutter, og de
bruker dem pa en annen méate. TV ser ut til & vaare den medieteknologien
som er mest likt fordelt nar det gjelder tidsbruk (Drotner, 2001; Funk, 1993;
Schie & Wiegman, 1997; Bradley & McMurray, 1997; Griffiths et al., 1997;
Beentjeset a., 2001).

Drotner (2001) papeker at forskjeller knyttet til mediebruk er mindre
mellom forskjellige europeiske land, enn de er mellom brukere innad i ett
land. Brukernes kjann, bakgrunn og tidligere erfaringer er mer bestemmende
for hvilken type bruk man utvikler, enn hvilket land man vokser oppi.

Betydningen av medieteknologier i barns kommunikasjon

De fleste barn og unge opplever internett som en selvfgige (Livingstone,
2002b). De bruker interakgonsmedier som en hvilken som helst annen
kommunikasjonskanal. De prater med venner pa telefonen, ansikt-til-ansikt,
via SMS, via e-post og pa chattekanaler. Det er derfor en voksende konsen-
sus om at det ikke alltid er hensiktsmessig a operere med et klart skille
mellom online og offline, eller mediert og direkte kommunikasjon. Barn og
unge kan vekde relativt fritt mellom ulike kommunikasonskanaler, og
bruker bade online og offline kommunikasion for & vedlikeholde sine sosiale
nettverk (eg. Drotner, 2001; Katz og Aspden, 1997). Dette impliserer at
mesteparten av interakgonen via medieteknologier er lokal (med venner,
familie o.l.) snarere enn global eler over distanse (ukjente o.l.). Sa langt er
det, med unntak av ett velkjent progekt, HomeNet progektet, (Kraut et a.,
1998) klare funn som tyder pa at medieteknologier stetter eksisterende sosial
kontakt heller enn & fere til isolasjon og depresion, bortsett fra hos de som
alerede er sosiat isolert (eg. Robinson, Kestenbaum, Neustadtl & Alvarez,
2002).
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Selv om distinksionen mellom online og offline kanskje ikke er sa stor
som man tidligere har trodd, er det likevel ulike prosesser som oppstar nar
barn har interakgon via IKT sammenlignet med virkelig kommunikagjon.
Det er observert en lavere sosia terskel for samtaletemaer hos barn og unge
som deltar i online kommunikagion. De prater om og diskuterer ting som de
normalt ikke gjer i andre sosiale sammenhenger (Bjernstad og Ellingsen,
2002). De kommuniserer pa en teffere og hardere mate, med lavere terskel
for fornaamelser og overtramp (Wellman mfl.1996; Bingham 1998), sakalt
«nettballing». (Bjarnstad og Ellingsen 2002)). Et eksempel pa dette er
episoden der det populaare programmet «Big Brother» vagte a stenge chatte-
forumet pa grunn av krenkelser av de som var inne i huset og trusler debat-
tantene seg imellom (Ighanian 2003). Userigse aktegrer var ogsa en av
arsakene til at Microsofts verdensomspennende chatte-nettverk ble stengt
hesten 2003 (Financial Times 2003).

Mobilmobbing er, ifalge en starre norsk undersgkelse, mer vanlig enn
mobbing gjennom klassiske samtaler. 15 prosent av i alt dtte tusen skole-
elever frab. til 10. klasse forteller at de mobbes via tekstmeldinger (Roland,
2002).

Studier viser at det er aktiv flgrting mellom gutter og jenter i ungdoms-
skolealder via SMS (Skog, 2002). Sjekking og flarting pa nett via chat blir
ifglge det norske nettstedet Spraydate.no (2003) mer og mer vanlig. Det er
lettere & ta kontakt og prate med fremmede over nettet. Tapscott, en av de
mest markante forskerne pafeltet, har i boken Growing up Digital (Tapscott,
1998) som er basert pa et omfattende intervjumateriale, beskrevet hvordan
unge pa nettet gir og seker sosia stette hos hverandre og hvordan dette
hjelper dem til & holde kontakten med eksisterende sa vel som nye venner.

Fokus for denne undersokelsen

Gjennomgangen over viser a det fremdeles er behov for mer kunnskap om
barns bruk av nye medier, og saalig de unge barnas bruk. Mange under-
sakelser dekker barndommen ned til 12 eller i noen tilfelle 9 &. Flere av
undersgkel sene som finnes i dag gir riktignok tall pa hva barn over 9 &
bruker mediene til. Problemet er at de fleste studiene har fokusert pa enkelt-
medier: for eksempel enten chat eller mobil. De har ikke sett pa barns bruk
av flere medieteknologier, sms, chat, TV- og PC-spill, TV, Gameboy etc.
Den mer helhetlige sasmmenhengen om hvordan ulike medieteknologier inn-
gar i forhold til barnas hverdag og bruk mistes hvis man ikke kartlegger
bruken av flere medier samtidig.

16 — NOVA Rapport 1/04 —



Denne studien prover a gjgre noe av det samme som ble gjort i
«Children and Their Changing Media Environment» (Livingstone & Bovill
2001; Drotner 2001), nemlig & se hvordan barna forholder seg til flere nye
medieteknologier og hvordan dette pavirker hverdagen deres. Saalig ansker
vi a fokusere pa hvordan barn i den yngre gruppen (under 12 &) bruker
medieteknologier. Et sentralt sparsmdl vil veare hvordan barna bruker ulike
medieteknologier giennom aldersspennet 6-12 ar. | tillegg vil vi kartlegge
hvor stor plass ulike medieteknologier har i barnas hverdag i forhold til
andre aktiviteter. Vi vil se pabruk av ulike spillteknologier, TV, PC, inter-
nett og hvordan barna bruker kommunikasjonsteknologi som elektronisk
post, chat og mobiltelefon.

| de store brukerundersgkel sene som i dag eksisterer, har en i stor grad
valgt a fokusere pa grupper som kjenn og alder og de ulike preferansene
disse har i forhold til typer av medier og medieinnhold (Bucham & Funk,
1996; National School Board Foundations survey, 2000). Wartella et al.
(2000) argumenterer for at en bar ga lenger i retning av a gi mer detajerte
brukeranalyser for & kartlegge hvordan grupper av barn og unge bruker
medieteknologiene. Det vil s en kartlegging som ser mer konkret pa ulike
bruksmanstre. Dette kan s noe om typer av mediebrukere, noe som igjen vil
kunne bidra til en nyansering av hvordan den «digitale» barndommen for-
toner seg (Johansson, 2000; Wartella et al., 2000). Det er viktig & undersake
hvilken rolle kjgnn og alder har for bruk av teknologi, men vi vil i tillegg
utvikle en modell som beskriver ulike bruksmanster- grupper basert paflere
variabler. Denne bruksmenstermodellen som inneholder en klassifisering
eller kategorisering av typiske brukergrupper, vil bli benyttet som et
utgangspunkt for a se pa sammenhenger mellom mediebruk og andre aktivi-
teter. En lignende modell er utviklet av Ulla Johnsson-Smaragdi (2001)
«Media Use Styles Among the Y oung.

— «En digital barndom?» — 17



Tilnzrming og metode

| denne undersakelsen har vi, i trad med problematiseringen over, valgt a se
pa en rekke medieteknologier dik at vi inkluderer bruk av mobiltelefoni,
TV-spill, PC (inkludert spill, tekstprodukgon, internett) samt GAMEBOQY -
spill og TV-titting. | prosektperioden har det veat nedvendig a skille
mellom PC-spill og TV-spill siden det ble skilt mellom ulike spillgangere da
sparreundersgkelsen ble gjennomfert. Et distinkt skille mellom disse er
kanskje ikke lenger meningsfylt. Vi har derfor prevd a fokusere mer pa ulike
bruksmgnstre og pa hvilke innholdspreferanser barn har enn pa skillet
mellom disse teknol ogiplattformene.

Formaet med progektet var a studere bruk av IKT hos barn fra 7 til 12
ar. For asikre at barna skulle vaare i stand til a fylle ut skjemaene selv paen
dik mate at skjemaene kunne scannes, ble femte klasse satt som nedre
grense for barneutfylte sparreskjemaer. For ogsa a kunne inkludere de
yngste brukerne ble et eget skjema beregnet pa utfylling av foreldrene ut-
viklet for denne gruppen. Vi valgte andre klasse da tidligere studier antyder
at barna har begynt atai bruk teknologi i noe omfang i denne alderen.

Det ble valgt ut seks barneskoler som er representative med hensyn til
Oslos elevmasse bade geografisk og sosiogkonomisk. Der skolene omtales
vil debli katA,B,C,D,EogF::

e SkoleA er en skole fraet smahusomréde nord i byen.
e SkoleB er en sentrumskole.
e SkoleC og D er forstadsskoler gst i Odlo.

e Skolene E og F er vestkantskoler, hvorav E er sentrumsnaa mens F
ligger i en vestkantforstad.

42 prosent av utvalget kan karakteriseres som a komme fra en astkantskole
0g 58 prosent fraen vestkantskole.

Dette er ikke et landsrepresentativt utvalg og det ma derfor tas for-
behold om at noen av resultatene kan vaae mer typiske for barn i en storby.
Det vil for eksempel vage en starre andel barn med fremmedkulturell
bakgrunn i vart tallmateriale enni et landsrepresentativt materiale.

1112 barn besvarte sparreskjemaet i oktober og november 2002. Det
var 51 prosent gutter og 49 prosent jenter som svarte. Den endelige svarpro-
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senten ble 80 prosent for de foreldreutfylte skjemaene, og 90 prosent for de
elevutfylte skjemaene. Svarprosentene var identiske for 5—7. klasse i de
ulike skolene.

Omitrent like mange barn fylte ut skjemaet i hver aldersgruppe (ca. 25
prosent av totalutvalget er fra hvert alderstrinn).

For 16 prosent av utvalget hadde far eller mor et annet opphavsland
enn Norge. Andelen med ikke-norsk opphav varierte fra 3-5 prosent pa vest-
kantskolene til 2124 prosent pa nord-, gst- og sentrumskolene. For 9
prosent av utvalget var bade mor og far fra et land utenfor Europa. Det bar
bemerkes at vi her definerte minoritetsbakgrunn ut fra opphavsland, dik at
barn som har fedre fra Asia og Afrika eller et land i Amerika blir kodet som
a tilhegre denne gruppen. Vi har valgt denne operasionaliseringen fordi den
brukesi andre undersgkelser av barn og ungdom (Rosshov og Bg, 2003).

Gjennomferingen

De av foreldrene i andre klasse som samtykket til & vaae med i under-
sekelsen fikk med seg skjemaene hjem, hvor de fylte ut skjemaet og sendte
det med eleven tilbake til skolen. Skjemaet ble lagt i en anonym konvoluitt
dik at ingen kunne koble foreldrene til svarene. De eldste barna (5., 6., og 7.
klasse), som hadde skriftlig samtykke fra foreldrene, ble bedt om a fylle ut
sparreskjemaet i |gpet av en enkelt skoletime, for sd & legge det i en lukket
konvolutt. Ved utdelingen av sperreskjemaene ble det lagt vekt pa at det var
frivillig & delta. Ingen elever fikk fri dersom de ikke ensket & delta, men ble
satt til & gjare annet skolearbeid.

De elevene som ikke var tilstede pa selve datainnsamlingsdagen ble
fulgt opp av kontaktpersonen pa skolen og bedt om a fylle ut skjemaene pa
et senere tidspunkt. Fremmedspraklige foreldre med darlige norskkunn-
skaper ble oppringt av morsmaslaaer pa skolen for agi dem informasjon om
undersgkel sen. Dette sikret en hgy svarprosent.

Sporreskjemaene

Ettersom 2. klassinger ikke kan fylle ut skjemaer selv, ble det laget et skjema
som foreldrene til disse elevene kunne fylle ut. Her ble en del spersmad
utelatt — slike som vi antok det kunne vaae vanskelig a fa reliable mal pa
dersom foreldrene skulle sparre barna. | tillegg ble delen om chat og inter-
nettbruk kraftig forkortet fordi dette er aktiviteter som krever skriveferdig-
heter og dermed er mindre aktuelle for 2. klassinger.
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Begge skjemaene inneholdt sparsma om vanlige fritidsaktiviteter, og
en rekke aktiviteter barn kan tenkes a utfare med medieteknologier. Vi
spurte bade om hva barna bruker mediene til, hvor ofte og hvor mye. Sparre-
skjemaet for de eldre barnainneholdt ogsd instrumenter som var ment amale
selvtillit og sosial kompetanse (disse blir neamere beskrevet | resultat-
kapitlet). | tillegg inneholdt dette skjemaet en rekke spersmd om SMS, chat
og e-postbruk. | sperreskjemaet for de yngste barna var disse spersmalene
tatt ut. | stedet ble foreldrene spurt om sine brukervaner med nye medier og
om hvilke synspunkter de har pa barns bruk av nye medier.

Vi métte utvikle et eget instrument for & male hvilke preferanser barn
har for innhold i spillteknologier fordi det ikke foreld noe eget norsk instru-
ment. Dette ble gjort for a finne ut av hva som tiltrekker barna ved spill-
aktiviteter.

Utvikling av et instrument for & male spillpreferanser

| var undersgkelse ble barna spurt om type spillplattform, TV-spill, PC-spill,
internett-spill eller Gameboy. | tillegg utviklet vi et eget instrument for &
kartlegge innholdspreferanser. Dette ble laget med utgangspunkt i 5-7
meninger om spill.

For a fa informasion om barns egen kategorisering av innhold i spill-
teknologier, ble det giennomfert undersgkelser i henholdsvis en femte (N
21) og en syvende klasse (N 19) ved en skole vest i Odo. Totalt 40 elever
var med i de to fokusgruppene.

Hoveddelen av undersgkelsen var en skriftlig oppgave, hvor elevene
ble bedt om & svare pafire sparsmdl:

1. Hvilketyper spill vil du s at det finnes?
2. Hvadagstype spill liker du?

3. Hvaer det ved disse spillene du liker?
4

Har du noen eksempler pa spill du liker (navn paspill)?

Materialet bestar dermed av en rekke forskjellige pastander om kategorier av
spill, eksempler pa spill, utsagn om personlige favoritter, tanker om
spennende aspekter ved spill elevene likte etc. Disse ble samlet dik at et sett
med de 18 mest frekvente innholdskarakteristikaene ble brukt i sperre-
skjemaet (se Appendix 3, Tabellsamling). Disse ble faktorisert og fordelte
seg pafem dimensioner med @ gende innhol dsel ementer:
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Vold og slassing
Skape og spilleroller
Lage noe

Sport og bilkjering

o WD P

Strategi og fantas

Indekser ble laget ved & summere opp hvor mange av leddene som utgjorde
en dimension barna syntes det var kjempegay a gjare (for eksempel «a
planlegge nye ting» og «a vage i en fantasi/eventyrverden» for det a skape
og spille roller). Disse ble delt pa maksimalt antall ledd dlik at skaren ligger
mellom ingen og alle leddene vurdert som kjempegay (0—100 prosent).
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Resultater

Innledningsvis refererte vi til undersgkelser som argumenterer for at tekno-
logien dominerer barnas fritid. Det er imidlertid viktig a skille mellom til-
giengelighet og bruk. Vi vil derfor dpne med a fokusere pa tilgjengeligheten
til medieteknologier bade hjemme og pa barnas eget rom. Deretter vil vi
diskutere tidsbruk og i hvilken grad vi finner sasmmenhenger mellom tid
brukt pa medieteknologi og tid brukt pa andre fritidsaktiviteter. Vi vil ogsa
forsgke aidentifisere ulike bruksmenstre og preferanser barn kan ha for den
nye teknologien. Deretter presenteres resultater som kan belyse i hvilken
grad vi finner sammenhenger mellom spillaktiviter og mestring av andre
aktiviteter som skolearbeid, sport og lesing. | kapittelet om «IKT og dets
sosiale betydning — om nettbruk og andre interakgonsmedier» vil vi komme
inn pa hvordan barni 5. 6. og 7. klasse bruker medieteknologier til kommu-
nikagon. Til slutt ser vi spesifikt pa hvilken bakgrunn og rolle foreldrene har
i forhold til & veilede og kontrollere barns teknol ogibruk.

Tilgjengelighet til de nye medieteknologiene

Nér en skal forsgke a karakterisere og forsta barns bruk av medieteknologi,
er det en rekke forutsetninger som ma utforskes. For det farste er det av
betydning i hvilken grad barna har tilgang pa teknologien. Sparsmad om de
meater teknologien pa skolen, hjemme hos venner, i stuaeller pa sitt eget rom
ma besvares fordi disse forteller hvilken kontekst bruken skjer i. Dette kan
gi verdifull innsikt i hva slags betydning teknologien kan ha for barna. Som
nevnt tidligere er det viktig a poengtere at tilgang i seg selv ikke kan tolkes
som et direkte uttrykk for bruk. A haen datamaskin i huset eller p& skolen er
ikke det samme som a bruke den.

Radio, musikkanlegg og TV er til stedei saasi ale hjemi Norge og er
derfor ikke inkludert i tabellene nedenfor. Unntaket er nar vi spar om barna
har TV parommet.

Tabell 1 viser tilgjengeligheten til teknologi hjemme. Som det fremgar
av tabellen har over 90 prosent av husstandene video, PC og tilgang til inter-
nett. Dette stemmer godt overens med andre oversikter over teknologitilgang
(f.eks. Mediedagnet, 2002; MedieNorge, 2003). Internettilgangen er noe
heyere i dette utvalget enn for hele landet hvor den er oppgitt til ca. 64 pro-
sent i august 2003 (MedieNorge, 2003). Sammenlignet med internagonale
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undersgkelser er tilgjengeligheten hgy i Norge. | en engelsk undersgkelse
(Livingstone og Bovill, 1999) oppgis for eksempel bare 50 prosent av barna
ahatilgang til PC hjemme.

Tabell 1. Medieteknologier og tilgjengelighet i hjemme.

2. klasse 5. klasse 6. klasse 7. Klasse

Gutt Jente Gutt Jente Gutt Jente Gutt Jente
Video/DVD hjemme 96 96 94 92 97 98 98 97
Gameboy hjemme 69 44 76 60 80 58 78 58
TV-spill hjemme 57 46 89 58 91 59 80 60
PC/datamaskin hjemme 93 93 96 97 96 94 97 95
Internett hjemme 82 87 80 90 88 88 92 86

Som tabell 1 viser, oppgir flere gutter enn jenter a ha tilgang pa Gameboy og
TV-spill. Dette forholdet er stabilt selv om det for begge gruppene rappor-
teres gkende tilgang frem til 6. klasse. Mens tilgangen pa PC, TV og inter-
nett er stabilt hay i ale aldersgruppene, flater tilgjengeligheten til TV-spill
og Gameboy ut ved 6. klasse.

Som beskrevet innledningsvis har flere forskere pdpekt at denne for-
flytningen av fokus fra fellesrom som stue til soverom er karakteristisk for
det moderne barnets oppvekst («Bedroom Culture») (Bovill og Livingstone,
2001). Dette innebager at barnai starre grad enn fer eier og har TV, video
og datateknologi pa rommet. Dermed blir det ogsa viktig & dokumentere i
hvilken grad medieteknol ogiene invaderer barnas soverom.

Som tabell 2 viser har totalt 34 prosent av ale barna TV pa rommet.
Dette er et lavere tall enn for eksempel i Livingstone-undersgkelsen fra
England (Livingstone og Bovill 1999). Der hadde 63 prosent av barna TV
pa rommet. Det skal nevnes at England blir beskrevet i medieforskningen
som en TV-nagon, mens de nordiske land som Norge og Danmark regnes
som IKT-nagoner (Drotner, 2001). Dette gjenspeiles av at 30 prosent av de
norske barna oppgir & ha PC pa rommet mens bare 12 prosent av de engelske
barna hadde PC. Det later med andre ord til at det er andre typer teknologi i
norske barnerom. Nesten ingen engelske barn hadde for eksempel internett-
tilkobling, mens 14 prosent av de norske rapporterer a hatilkobling til nettet
pa soverommet. Det er forskjeller mellom gutter og jenter med hensyn pa
teknologi pa rommet.
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Tabell 2. Oversikt over hva barna har pa rommet (tallene i prosent innen gruppen)

2. klasse 5. klasse 6. klasse 7. klasse
Gutt Jente Gutt Jente Gutt Jente Gutt Jente
TV pa rommet 19 14 36 30 54 32 54 31
TV-spill p4 rommet 17 7 35 15 45 20 43 11
Video/DVD pa rommet 11 11 22 19 37 21 27 17
PC/datamaskin 17 15 32 27 40 31 41 33
Internett p& rommet 6 7 16 11 19 18 23 15

Som tabell 2 viser, har guttene mer teknologi pa rommet enn jentene. Det er
saalig underholdningsteknologi som TV og TV-spill guttene har mer av.
Over adersspennet forsterker kjgnnsdelingen seg. | 7. klasse har 54 prosent
av guttene TV pa rommet mens 31 prosent av jentene har det. Nar det
gjelder TV-spill har 43 prosent av guttene dette pa rommet mens bare 11
prosent av jentene har det. For PC og internett er denne kjegnnsbaserte for-
skyvningen langt mindre. Generelt har guttene totalt sett tilgang til mer
teknologi pa rommet enn jentene. Guttene har i sterre grad enn jentene til-
gang pa TV-spill parommet mens jentenei sterre grad falger guttene nar det
gjelder PC og tilgang painternett.

For a kunne sammenholde tilgjengelighet med bruk ble barna bedt om a
oppgi hvor mye de bruker PC, enten det var i hjemmet, pa skolen eller andre
steder som for eksempel hos venner (tabell 4 og 5).

Tabell 3. Andel barn som bruker PC hjemme i prosent.

Klassetrinn Kjgnn
2. klasse 5. klasse 6. klasse 7. klasse Gutt Jente
Aldri eller nesten aldri 16 18 15 11 11 19
1 til 3 dager per maned 24 13 17 9 14 18
En dag i uken 28 16 21 20 19 24
Flere dager i uken 28 38 36 40 41 30
Hver dag eller nesten hver dag 4 15 12 21 16 9

Som tabell 3 viser, gker bruken av PC med ader, og det er flere gutter enn
jenter som bruker PC daglig. Tabell 4 viser hvor mange som bruker PC pa
skolen. Farst og fremst ser vi at ingen bruker PC hver dag pa skolen. Pa
tross av at PC er det mediet jentene har nesten like stor tilgang pa som
guttene, er det langt faare jenter enn gutter som bruker PC mer enn en dag
uken. Det er imidlertid interessant & merke seg at det totalt sett bare er 11
prosent av guttene og 19 prosent av jentene som aldri bruker PC.
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Tabell 4. Andel barn som bruker PC pa skole i prosent.

Klassetrinn
2. klasse 5. klasse 6. klasse 7. klasse
Aldri eller nesten aldri 74 19 47 28
1 til 3 dager per maned 14 16 16 24
En dag i uken 10 59 27 39
Flere dager i uken 1 7 10 9
Hver dag eller nesten hver dag 0 0 0 0

Det er interessant & merke seg at det er flere som bruker PC pa gstkant-
skolene (61 %) enn pa vestkantskolene (54 %). Dette sammenfaller forevrig
med tal fra Danmark hvor barn i 9-16-arsalderen fra de laveste soside
gruppene flittigst anvendte internett. Denne undersgkelsen viste ogsa at de
som brukte mest PC hjemme ogsa kom fra de lavere sosiale gruppene (2,4
dager i uken mot den hgyeste soside gruppens 2,0 dager i uken). Trykte
medier som bgker, aviser og blader brukes mest av de fra hgyere sosiale lag
(Drotner, 2001).

Tabell 5. Andel barn som bruker PC andre steder (enn hjemme og skole) i prosent.
5.-7. klasse er slatt sammen da det er minimale forskjeller over dette aldersspennet.

Klassetrinn Kjgnn
2. klasse 5.-7. klasse Gutt Jente
Aldri eller nesten aldri 52 33 29 46
1 til 3 dager per maned 32 25 28 26
En dag i uken 12 24 23 19
Flere dager i uken 5 18 20 9
Hver dag eller nesten hver dag 0 0 0 0

Som tabellene 3-5 viser, foregdr PC-bruk i hovedsak hjemme eller hos andre.
Svaat fa rapporterer a bruke PC ofte pa skolen. Hele 42 prosent oppgir at de
adri bruker PC pa skolen mens bare 15 prosent aldri bruker PC hjemme.

Vi dpnet dette kapittelet med & argumentere for at tilgjengelighet kan
vage av betydning for bruksvaner. Vi talte opp antall typer nye medier barna
har parommet og finner at det er en positiv korrelagion mellom antall medie-
teknologier og hvor ofte de utever spillaktiviterer (r = .28, p < .01). De som
oppgir a hatilgang pa medieteknologier pa rommet, spiller i snitt 2.5 dager i
uka, mens de som ikke har tilgang pa teknologiene pa rommet, i snitt spiller
1.5 dager i uka (F(1088, 1)= 56.184, p < .001). Ikke uventet finner vi at de
barna som har tilgang pa en eller flere teknologier pa rommet ser mer pa TV,
spiller mer TV-spill, PC-spill, spiller mer pa nettet, chatter og bruker mer
e-post enn de barna som ikke har tilgang til teknologien pa rommet. Det er
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med andre ord en viss sammenheng mellom hva som er tilstede pa barne-
rommet og teknol ogibruk.

Hva bruker barna medieteknologiene til?

Sma barns tid mellom skole og soving er en knapp ressurs som skal deles
mellom samspill med foreldre, venner, spising, lekser og lek. Innsikt i
hvordan medieteknologier inngar i dette er av betydning for var forstaelse av
hva dags krav barna vére utsettes for, men ogsa hvor mye av tiden som
brukes til nye medier i forhold til andre aktiviteter. Som vist innledningsvis
er det stor forskjell mellom tilgjengelighet og faktisk bruk. Selv om vi i
forrige kapittel fant at tilgjengelighet hjemme er av betydning, er det ikke
sikkert at dettei seg selv gir et riktig bilde av barnas mediebruk.

Et eksempel fra vare resultater illustrerer misforholdet mellom til-
giengelighet og bruk: Av de som har TV-spill tilgjengelig hjemme er det 22
prosent som ikke spiller. Det er ogsa 20 prosent som oppgir at de spiller TV-
spill selv om de ikke har det tilgjengelig hjemme. | dette kapittelet skal vi
derfor se neamere pa rapportering av bruk av medieteknologi. Vi starter med
ase pa et sett av aktiviteter barna kan gjare med medier og hvor mange som
gjer disse ukentlig eller daglig (tabell 6).

Tabell 6. Oversikt over hva barna bruker medieteknologier til, og hvor ofte. (Tallene
er angitt i prosent).

Flere dager Hver
Aldri  Manedlig Ukentlig  pruke dag

Serpad TV 2 2 4 35 58
Ser pa videofilm/DVD 17 26 33 20 4
Spiller TV-spill 39 16 15 21 8
Spiller dataspill pa PC 21 20 21 28 9
Spiller Gameboy 61 16 12 8 3
Spiller spill pa internett 54 18 15 10 3
Spiller spill med andre over internett 80 7 8 4 2
Surfer pa internett 59 15 12 10 5
Leter etter info pa internett til skole 51 27 14 8 1
Laster ned musikk 75 9 6 6 4
Laster ned spill fra internett 86 8 3 2 1
Besgker nyhetsgrupper 93 3 3 2 0
Chatter pd internett 76 11 7 4 2
Chatter pA TV 96 2 1 1 0
Skriver eller leser e-post 57 16 11 9 6
Tegner/jobber med bilder pa data 55 24 12 7 2
Lager musikk pa data 83 9 3 3 1
Jobber med hjemmeside 85 5 5 2 2
Lager demoer/programmer 90 5 3 2 0
Gjar skolearbeid pa data 68 18 9 4 1
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Som tabell 6 viser, ser de fleste barna pa TV i hvert fall noen dager i uken.
Nesten to tredjedeler, eller 58 prosent av barna ser TV hver dag. Bruk av
andre medier varierer i langt sterre grad.

Avanserte nettjenester som nyhetsgrupper brukes av under 10 prosent
av barna mens 24 prosent oppgir at de chatter (kun 2 % hver dag) og 43
prosent oppgir at de bruker e-post (6 % hver dag). Svaat fa gjer skolearbeid
padata, og nesten ingen gjer dette ukentlig eller oftere.

Relativt fa spiller hver dag og omkring en tredjedel av barna spiller
ikkei det hele tatt. Det er en liten gruppe barn som utfarer delaktiviteter hver
dag. For PC-spill utgjer disse 9 prosent, mens det for TV-spill utgjer en
gruppe pa 8 prosent. Spilling over internett er mer selden, kun 3 prosent av
barnagjer dette hver dag.

Siden spillteknologi utgjer en av de hyppigste medieaktivitetene til
barn (nest etter TV-titting), ensket vi & se neamere pa hvordan dette fordeler
seg over ader og kjgnn. Vi spurte barna hvor mange dager i uken de bruker
ulike spillteknologier (inkluderer TV-spill, PC-spill, nettspill og Gameboy).
Tabell 7 oppsummerer disse resultatene.

Tabell 7. Oversikt over hvor ofte barna bruker spillteknologier (i prosent).

2. klasse 5. klasse 6. klasse 7. klasse

Gutt Jente Gutt Jente Gutt Jente Gutt Jente
Aldri 21 64 10 30 18 42 9 47
1-2 dag 33 30 42 46 36 35 28 35
3—4 dager 26 4 29 17 20 12 24 11
5-7 dager 20 2 19 7 26 11 39 7

Vi ser her et pafalende kjgnns- og aldersdelt menster. Langt fler gutter enn
jenter spiller. Guttene spiller oftere med gkende alder mens gkningen med
alder er mindre for jentene. | 7. klasse rapporterer bare 9 prosent av guttene
at de ikke spiller, mens hele 47 prosent av jentene rapporterer at de ikke
spiller. Dette kjannsdelte mensteret finner vi i de fleste internasonal e under-
sekelser. Mange har antydet at mansteret utvikles over tid og har spekulert i
at yngre jenter skulle ligne mer pa gutter. Her finner vi at det kjgnnsdelte
mansteret er etablert alerede i 2. klasse, men at det forsterkes gjennom
barneskoleperioden. Det er interessant & merke seg at 39 prosent av guttene
spiller fem dager i uken eller mer i 7. klasse. Bruken av spillteknologier ma
kunne karakteriseres som et betydelig inndag i ssalig eldre gutters hverdag.
Kjennsdelingen nar det gjelder bruken av spillteknologier gjer det
interessant a se om dette ogsa gjelder andre sider ved bruken av medietekno-
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logier. For & begynne en analyse av ulike bruksmgnstre mellom gutter og
jenter valgte vi & se pa ulike brukstyper. Vi presenterer her andelen av barna
som utfarer teknologimedierte aktiviteter ofte (flere dager i uken eller dag-
lig). Tabell 8 viser fordelingen pakjegnn og alder.

Tabell 8. Andel som bruker ulike medieteknologier daglig eller ukentlig fordelt pa
alder og kjgnn i prosent innen hver aktivitet..

2. klasse 5. klasse 6. klasse 7. klasse
Gutt Jente Gutt Jente Gutt Jente Gutt Jente

Serpad TV 99 98 89 85 91 92 96 94
Ser pa videofilm/DVD 26 32 22 17 23 16 27 18
Spiller TV-spill 37 2 53 11 44 12 55 13
Spiller spill pa PC 45 11 52 35 40 29 61 27
Spiller Gameboy 24 2 23 10 13 4 7 3
Spiller spill pa internett 5 0 20 12 15 20 25 14
Spiller med andre over internett 1 0 20 11 21 11 33 13
Surfer pa internett 0 0 7 11 7 8 15 4
Leter etter info pa internett til skole 1 0 17 8 21 17 36 20
Laster ned musikk 1 1 9 4 12 14 20 14
Laster ned spill fra internett 2 0 13 8 14 6 23 8
Besgker nyhetsgrupper 2 0 9 3 5 1 7 1
Chatter pa internett 0 0 5 7 6 9 17 11
Chatter pA TV 0 0 1 2 1 2 1
Skriver eller leser e-post 0 1 14 20 16 25 28 27
Tegner/jobber med bilder pa data 4 4 7 12 10 13 14 9
Lager musikk pa data 0 0 8 7 12 3 6
Jobber med hjemmeside 0 0 7 4 7 12 5 7
Lager demoer/programmer 1 0 2 0 9 2 2 3
Gjar skolearbeid pa data 1 0 5 3 6 4 11 11

Nar det gjelder TV-titting er det ingen vesentlig forskjell mellom guttene og
jentene med hensyn til hvor mange som gjer det ofte. Et generelt funn er at
flere av guttene oftere bruker medieteknologien enn jentene. Som en kunne
forvente ut fra tilgjengelighet er det spillaktivitetene som skiller guttene og
jentene mest fra hverandre. Flere forskere har argumentert for at e-post og
chatting er mer jentenes arena (e.g. Livingstone og Bovill, 2001; Drotner,
2001). Selv om jentene er mer aktive pa disse arenaene, og de er mer aktive
enn guttenei 5. og 6. klasse, snur dette ik at guttenei 7. klasse chatter mer
enn jentene. Pa dette tidspunktet bruker gutter og jenter e-post omtrent like
mye. | det senere kapitlet om bruken av kommunikasjonsteknologien vil vi
diskutere interakg onsmediene neamere.
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Dersom vi ser pa hvilken betydning alder har for daglig bruk, ser vi at
TV-titting er den aktiviteten de fleste barna utferer gjennom hele alders-
spennet, selv om det er noe mindrei 5. klasse.

Andelen som ser video gar ned med aderen, farst og fremst fordi
jentene gjar det mindre, jo eldre de blir. Gameboy-spilling gar ogsa ned over
aldersspennet | undersgkelsen. Andelen som spiller TV-spill daglig gjer et
hopp fra 7 til 10 &. Her er ogsa guttene og jentene ulikt representert. Mens
andelen av gutter som utfarer aktiviteten gker fra 37 til 55 prosent, er det
bare 13 prosent av jentene som rapporterer & gjere dette i 7. klasse. For
guttene er PC-spill hgyt representert over aldersgruppene (4561 %). Den
store andelen PC-spill i forhold til TV-spill kan antakeligvis forklares med at
markedet for de yngste barna helt inntil nylig har vaat dominert av PC-spill.
Saalig blant jentene er det langt vanligere a bruke PC-spill enn TV-spill,
men de utgjer fortsatt en langt mindre prosentdel enn guttene. Internett-
baserte tjenester tas i bruk av flere med gkende alder. TV-chat var relativt
nytt da denne undersgkelsen ble gijennomfert, og vi ser at relativt fa har tatt
denne tjenesten i bruk.

Bare 5 prosent av barna utfarer ingen eller fa av disse aktivitetene.
Holder vi TV og video utenfor, er det imidlertid bare 60 prosent av barna
som utfgrer mer enn én av de andre medeieteknologibaserte aktivitetene
daglig. Vi finner for gvrig en gruppe pa 16 prosent av barna som utfarer mer
enn fire aktiviteter i tillegg til TV og video daglig. Disse kan forelgpig
betraktes som en gruppe storbrukere av medieteknologier.

En ting er & beskrive hvor ofte barn utfarer de ulike medieaktivitetene. |
tillegg er det viktig & fa rede pa hvor mye tid barna bruker nar de farst
utfarer en aktivitet med et medium. Vi spurte barna hvor mye tid de bruker
pa en typisk ukedag pa ulike medier. Figur 1 viser resultatene av dette for-
delt pa kjann. Det bar bemerkes at vi ikke uten videre kan summere opp
tidsestimatene til en realistisk tidsbruk. Disse tallene sier mer om den rela-
tive tidsbruksforskjellen mellom ulike medier enn om reell tidsbruk. Som
figuren viser er det liten forskjell pa tidsbruken mellom gutter og jenter nar
defarst utfarer en medieaktivitet.
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Figur 1. Tidsbruk fordelt pa kjgnn pr. dag nar de farst bruker et av mediene i
sgylene ovenfor.

| trad med andre undersgkelser finner vi at guttene bruker mer tid pa ulike
spillteknologier, mens det er liten forskjell nér det gjelder elektronisk post,
chat og TV éeler video. Jentene bruker generelt noe mindre tid pa medie-
teknol ogiske aktiviteter enn det guttene gjar.

Som figur 2 viser er det ogsa forskjell pa hvor mye tid som brukes pa
de ulike aktivitetene over aldersgrupper.
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Figur 2. Tidsbruk pr. dag av IKT aktiviteter fordelt pa alder.

De yngste barna har minst bruk av alt. De bruker i snitt omkring 1 time per
dag nér de farst bruker en medieteknologi. Det er mindre forskjeller mellom
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5. 6. og 7. klasse. Det ma bemerkes at det er foreldrene som har fylt ut
skjemaet for de yngste. Det kan tenkes at de vurderer tidsbruk annerledes
enn barna selv og at forskjellen kunne ha vaat mindre dersom det ogsa var
foreldrene som fylte ut skjemaenetil de eldre barna.

Nesten ingen av de minste barna bruker e-post, chatter eller driver med
TV-chat.

Fortrenger mediebruk andre aktiviteter?

Som vi har sett er det flere studier som viser at bruken av medieteknologier
er i ferd med a overta for tradisonelle fritidsaktiviteter som a leke ute,
bedriveidrett eller gatur.

For afinne ut hvabarnagjer i fritiden ble 10 sparsmd fraUng i Norge-
undersokelsen benyttet. Respondentene ble bedt om a angi hvor mange
dager i uken de vanligvis utfarer vanlige fritidsaktiviteter som:

e Vaze utenders med venner
e Dedtapatrening

e Dedtapaeving

e Spille ball utendars

o Lesehok €. tegneserie

e Lageting, maetegne

e Vazemed venner hjem

e Vagesammen med familie

Tabell 9 gir en oversikt over hyppigheten til de aktivitetene barnadriver med.

Tabell 9. Antall dager barna utfgrer aktiviteter (i prosent)

Aldri 1-3 dager 4—-6 dager
Veere utendgrs med venner 17 55 29
Delta pa trening 49 47 4
Delta pa gving 90 9 1
Veere pa mate/forening 96 3 0
Spille ball utendgrs 54 35 10
Veere med venner hjemme 15 61 24
Veere sammen med familie 30 53 18
Inneaktiviteter 33 53 14
Lese bok eller tegneserie 19 32 49
Lage ting, male, tegne 37 39 24
Spille dataspill 30 46 24
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Det er verdt & merke seg at veldig fa driver med foreningsvirksomhet (4 %)
eller annen organisert aktivitet som gving (10 %). Samtidig er det a lese,
vage hjemme med venner, vage utenders med venner og a spille data
heyfrekvente aktiviteter. | snitt driver barnamed 1,5 aktivitet i uka.

Mye av bekymringen for at medieteknologien kan fortrenge andre fri-
tidsaktiviteter har vaat knyttet til bruk av spillteknologier. Vi benyttet derfor
bruken av spillteknologi som variabel for a finne ut om det er tilfelle at de
som spiller mye gjar mindre av de andre ikke-teknologiske fritidsaktivi-
tetene.

Tabell 10. Korrelasjoner mellom fritidsaktiviteter og det & spille (bruke spilltekno-
logier) antall dager i uken (* signifikant pa .05 niva, ** signifikant pa .01 niva).

2. klasse 5. klasse 6. klasse 7. klasse Totalt

Veere utendgrs med venner 0,06 0,11 0,09 -0,01 ,064*
Delta pa trening -0,04 -0,11 -0,02 -0,08 -,008
Delta pa gving -0,04 -0,08 -0,01 -0,08 -,033
Veere pa mate/forening 0,01 -0,05 -0,04 0,10 ,003
Spille ball utendars 0,30** 0,21* 0,10 0,14* ,195**
Veere med venner hjemme 0,08 0,23** 0,13* 0,07 127 %*
Veere sammen med familie 0,09 0,04 0,06 0,12 ,055
Inneaktiviteter 0,11 0,20** 0,13* 0,26** ,170**
Lese bok eller tegneserie -0,03 0,09 0,06 0,18* ,044
Lage ting, male, tegne -0,27** 0,03 0,02 -0,06 -,129**

Slik dataene fremstér finner vi ikke at bruken av spillteknologier fortrenger
uteaktiviteter. Det ma bemerkes at vi ikke har analysert dataene lenger enn
til korrelagoner for hele gruppen. Vi kan derfor ikke utelukke at det kan
vage negative sammenhenger for sub-utvalg. Disse sammenhengene er
uansett ikke si store at de blir synlige nér vi ser materialet under ett.

Det er tilneamet ingen sammenheng mellom mengden spilling og hva
barna bedriver av andre aktiviteter. | den grad det er signifikante sammen-
henger er det heller dlik at de som spiller mye ogsa bedriver mye av de andre
aktivitetene som & spille ball ute. Det er med andre ord ikke dlik at gkende
spillaktivitet henger sammen med lavere fritidsaktivitetsniva.

Den eneste aktivitetstypen som gar ned med gkende spillbruk er
inneaktiviteter som alageting eller tegne og male. Vi ser ogsa at dette farst og
fremst gjelder de minste barna. Det at sammenhengen er klarest pa de minste
kan igjen forklares med at denne gruppen tilbringer mer tid naa hjemmet enn
de eldre barna, som er mer uavhengige og mobile (jf. Drotner, 2001).
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Sammenholder vi sparsmaene om daglige gjgrema med hvor mange
andre medieteknol ogi-aktiviteter barna utfarer daglig, endrer mansteret seg
noe (tabell 11). Her er antall aktiviteter malt ved de aktivitetene vi diskuterte
tidligere i kapitlet. Vi har atsa summert opp hvor mange slike aktiviteter
barna gjar ukentlig.

Tabell 11. Forholdet mellom fritidsaktiviteter og generell bruk av nye medier (* signi-
fikant pa .05 niva, ** signifikant pa .01 niva).

2. klasse 5. klasse 6. klasse 7. klasse Totalt
Veere utendgrs med venner 0,00 0,11 0,08 0,15* 0,11**
Delta pa trening 0,13* 0,01 0,01 0,03 0,19**
Delta pa @ving 0,10 0,03 0,09 0,01 0,10**
Veere pa mate/forening 0,24** 0,02 0,00 0,11 0,09**
Spille ball utendars 0,11 0,12 0,13* 0,09 0,17**
Veere med venner hjemme -0,01 0,08 0,11 -0,05 0,07*
Veere sammen med familie -0,03 0,00 0,04 0,00 -0,06
Inneaktiviteter -0,04 -0,01 -0,08 -0,07 -0,05
Lese bok eller tegneserie -0,12* 0,02 -0,03 -0,05 -0,12**
Lage ting, male, tegne -0,18** 0,05 0,02 0,01 -0,24**
Spille dataspill 0,41** 0,34** 0,29** 0,40** 0,36**

Generelt ser vi nd at det & vagre aktiv bruker av nye medier korrelerer positivt
med a vage ute og leke og det a deltai forenings- eller klubbvirksomhet. Vi
ser ogsa en svak sammenheng med a vaae hjemme sammen med venner.
lgjen er det inneaktiviteter som lesing og det a lage ting som korrelerer
negativt med aktivitetsniva. Det ma imidlertid bemerkes at vi her snakker
om sapass sma sammenhenger at hovedkonklusjonen bgr vage at vi ikke
finner store effekter av teknologiaktiviteter pa andre fritidsaktiviteter.

Generelt ser vi at det er sm3, men relativt stabile positive sammen-
henger mellom bruken av teknologimedierte aktiviteter og andre aktiviteter.
Det som kan registreres av negative sammenhenger gjelder farst og fremst
aktiviteter som foregdr i tilneamet samme kontekst som bruken av spill-
teknologier eller annen databruk, nemlig «Lese bok eller tegneserie» og
«Lageting, male, tegne».

Oppsummerende er det ingen negative sammenhenger mellom det &
bruke nye medieteknologier og andre fritidsaktiviteter. Aktiv bruk av nye
medier fortrenger altsa ikke andre aktiviteter. | den grad barn er aktive
teknologibrukere, tenderer de mot a vagre aktive barn ogsa pa andre arenaer.
Det er sm3, men positive sammenhenger mellom spillbruk spesielt og andre
sosiale aktiviteter.
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Barn kan deles inn i grupper som har ulike
medieteknologiske bruksmenstre

Det har lenge vaat etterlyst en mer nyansert analyse av barn og unges bruk
av medieteknologi (Wartella et al., 2000). Flere studier antyder at jenter
spiller mindre enn gutter, og at spillaktivitet endres med alderen (eg. Drotner
2001, Livingstone og Bovill, 1999). Tilgjengelighet til nye medier hjemme
varierer med sosiogkonomisk status hos foreldre (Livingstone og Bovill,
1999). Imidlertid er karakteristika ved ulike typer brukere darlig forstétt. Det
kan tenkes at jentene som spiller mye er mer lik guttene som spiller enn de er
andre jenter. For & fange opp slike grupperinger knyttet til bruksmenster ma
en benytte mer nyanserte analyser. Dette vil s a flytte fokus fra vante dele-
linjer mellom barn og unge som kjann og etnisitet til teknologibruken i seg
selv. | det falgende vil vi forsgke atilordne nettopp et slikt perspektivskifte.
Vi gnsker & ga fra & analysere effekter pa enkeltvariabler til & lete etter
mgnstre i teknologibruk som kan karakterisere grupper av brukere. Dette gir
muligheter til a forsta mer komplekse sammenhenger i teknologibruk og
preferanser med utgangspunkt i brukerkarakteristika som type bruk, mengde
bruk og valg av teknologi og innholdstyper (se ogsa Johnsson-Smaragdi,
2001).

For a